SCHULINTERNES FACHCURRICULUM SPORT
[Stand: Schuljahr 2024/ 2025]

KOMPETENZBEREICH/BEWEGUNGSFELD SPIELEN

Kompetenten Inhalte Inhalte
Die Schiilerinnen und Schiiler... Eingangsphase Jahrgangsstufe 3 und 4
e ...kennen vielfaltige Grundformen der e Spielformen mit unterschiedlichen o komplexe Spiele und Regeln
Sportspiele Spielgeraten ¢ variantenreiche und kreative Spielideen
e ...kooperieren im Spiel e miteinander auf Uberschaubaren e mit- und gegeneinander spielen
e ...leisten ihren Spielbeitrag im Mit- und Spielfeldern in kleinen Mannschaften
Gegeneinander spielen

Unterrichtsideen

Tick-/ Fangspiele

Kettentick, Briickentick, Eistick, Spiegeltick, Linientick, Schwanzchen fangen, Chinesische Mauer, Fischer, Fischer..., Wer hat Angst vor
dem Lowen?, Sanitaterspiel/ Krankenhaustick, Inseltick, Polizei und Verbrecher

Lauf-/ Bewegungsspiele

Schattenlauf, Atomspiel, Feuer, Wasser, Blitz, McDonalds, Kegelklau, Spielkartenlauf, Puzzlelauf, Zahlenlauf, Bierdeckel umdrehen,
Baumchen wechsle dich

Wettkdmpfe

z.B. Kreismeisterschaften der verschiedenen Sportarten



KOMPETENZBEREICH/ BEWEGUNGSFELD BALLSPIELE

Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Inhalte
Eingangsphase

Inhalte
Jahrgangsstufe 3 und 4

...beherrschen einfache Ballfertigkeiten
...Uben und reflektieren grundlegende
Spieltaktiken

...gestalten sportspiellibergreifende
Ballspiele

erwerben grundlegender Kenntnisse zu
Strukturen der Sportspiele

¢ kennen festgelegte Regeln und
entwickeln die Bereitschaft, danach zu
handeln

e gestalten Regeln zu Spielideen

e kommunizieren eigene Spielideen und
argumentieren zu Lésungen bei
Stérungen

Sportspiellbergreifende Technik

e Werfen

e Fangen

e Prellen/ Dribbeln

e Einen Schlager benutzen
Sportspiellibergreifende Taktik

o Ziele treffen

e Zusammenspielen

e sich positionieren, anbieten, orientieren

e Fairplay

e Spiele mit und ohne Schiedsrichtertatigkeit
langere Zeit spielen

e Entwickeln eigener Spielideen nach
konkreten Vorgaben

e Fairplay

e Spiele mit und ohne
Schiedsrichtertatigkeiten langere Zeit
spielen

e entwickeln eigener Spielideen nach
konkreten Vorgaben

Sportspiellbergreifende Technik

e Werfen

e Fangen

e Prellen/ Dribbeln

e Einen Schlager benutzen
Sportspiellibergreifende Taktik

o Ziele treffen

e Zusammenspielen

e sich positionieren, anbieten, orientieren

e Fairplay

e Spiele mit und ohne Schiedsrichtertatigkeit
l&angere Zeit spielen

e Entwickeln eigener Spielideen nach
konkreten Vorgaben

o Fairplay

e Spiele mit und ohne
Schiedsrichtertatigkeiten langere Zeit
spielen

¢ entwickeln eigener Spielideen nach
konkreten Vorgaben




Kompetenzen Inhalte Inhalte
Die Schiiler und Schiilerinnen... Eingangsphase Jahrgangsstufe 3 und 4

« halten sich fit durch das Spielen e Ubungen und Spielformen mit e Ubungen und Spielformen mit

« erwerben sportspieliibergreifende unterschiedlichen Spielgeraten zur unterschiedlichen Spielgeraten zur
koordinative und konditionelle Fahigkeiten Orientierung auf dem Spielfeld und zur Orientierung auf dem Spielfeld und zur
. ) Kopplung von Bewegungshandlungen Kopplung von Bewegungshandlungen
° zeigen Anstrengunggbeéel_tschaft und Ubungen und Spielform mit vielfaltigen e Ubungen und Spielform mit vielfaltigen
Ermudungstoleranz im Spiel Spielgeraten zur Verbesserung der Wurf-, Spielgeraten zur Verbesserung der Wurf-,
Schuss- und Schlagkraft, der Ausdauer Schuss- und Schlagkraft, der Ausdauer
und Schnelligkeit und Schnelligkeit

| Unterrichtsideen

Ubungen zum Werfen, Fangen, Prellen, Dribbeln, Passen, Annehmen, SchieBen (mit Hand, FuB oder Schliger)

Spielideen zu den Techniken

Merkball, Jagerball, Chinesische Mauer, Burgball, Gartenzwerg/ Kegelball, Treibball, Aufraumen/ Halte die Seite frei, Sanitaterball,
Hitchenwurf, Zwei-Felder-Ball

—>Alle Unterrichtsideen sind mit den unterschiedlichen sportspieliibergreifenden Techniken umsetzbar.

Basketball: Kénigsball, Ball an die Wand, 10er Ball; FuBball: ZahlenfuBRball, ZonenfuBball, 10er Ball; Handball: 10er Ball, Kénigsball, Ball
an die Wand; Floorball: Uberzahlspiele (z.B. 3 gegen 2), Zonenfloorball, Ball an die Wand; Badminton: Federball, 10er Ball

| Wettkampfe

z.B. Goldener Schuh, Kreismeisterschaften der verschiedenen Sportarten



KOMPETENZBEREICH/ BEWEGUNGSFELD TURNEN

Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Inhalte
Eingangsphase

Inhalte
Jahrgangsstufe 3 und 4

e gestalten und Uben turnerische
Grundtatigkeiten

e nehmen neue und ungewohnte
Korperpositionen ein

o reflektieren die subjektive Wahrnehmung
des eigenen Korpers

e zeigen die Bereitschaft, turnerische
Handlungen zu vollziehen

e konnen Korperspannung halten

e erlernen und prasentieren erste
turnerische Fertigkeiten in der Grobform

e beherrschen die Kopfsteuerung beim
Rollen und Drehen

e kennen erste Ubungskombinationen

e kooperieren beim Turnen

e kommunizieren beim Auf- und Abbau
e kennen den sachgerechten Umgang mit
unterschiedlichen Turngeraten

Schwingen, Hangeln, Klettern,
Balancieren, Rollen, Springen, Fliegen,
Drehen und Stiutzen in Geratelandschaften
Kombinationen von Bewegungen und
Veranderung der Korperlage im Raum

Rollbewegungen

Stitz- und Haltebewegungen
Sprungbewegungen

Ubungen zur Kdrperspannung
Sprunggewdhnung am Minitrampolin

Ubungen zur Kdrperspannung zu zweit
Abenteuer- und Erlebnisturnen
Rucksichtnahme beim gemeinsamen
Turnen

Einfache Formen der
Bewegungsbegleitung
Gleichgewichtshilfe durch einen Partner

Transport von Turngeraten
Gerateaufbauten nach Planen
Sicherheit beim Turnen mit Geraten

Schwingen, Hangeln, Klettern,
Balancieren, Rollen, Springen, Fliegen,
Drehen und Stitzen in Geratelandschaften
Kombinationen von Bewegungen und
Veranderung der Korperlage im Raum

funktionales Stlitzen an unterschiedlichen
Geraten und am Boden

Absprung von einem Sprungbrett
Sprungbewegung am Minitrampolin
Kérperkontrolle im Flug

Partnerakrobatik und zugehorige Regeln
Abendteuer- und Erlebnisturnen
Rucksichtnahme beim gemeinsamen
Turnen

Einfache Formen der
Bewegungsbegleitung
Gleichgewichtshilfe durch einen Partner

Transport von Turngeraten
Gerateaufbauten nach Planen
Sicherheit beim Turnen mit Geraten




Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler...

Inhalte
Eingangsphase

Inhalte
Jahrgangsstufe 3 und 4

halten sich fit mit und durch Turnen
erwerben koordinative und konditionelle
Fahigkeiten durch und fiir das Turnen
zeigen Anstrengungsbereitschaft und
Konzentration beim Turnen

spielerische Ubungen zur Verbesserung
turnerischer Grundlagen, insbesondere
des Gleichgewichts, der Orientierungs-
und Kopplungsfahigkeit

spielerische Ubungen zur Verbesserung
der Korperspannung sowie der Stitz-,
Halte- und Sprungkraft

spielerische Ubungen zur Verbesserung
turnerischer Grundlagen, insbesondere
des Gleichgewichts, der Orientierungs-
und Kopplungsfahigkeit

spielerische Ubungen zur Verbesserung
der Korperspannung sowie der Stitz-,
Halte- und Sprungkraft

| Unterrichtsideen

Bewegungslandschaften (zum freien Erkunden ggf. zu einem Themal/ einer Geschichte; z.B.: Akrobatik in Kleingruppen (Zirkus)

Spiele zum Stiitzen und zur Korperspannung

Briickentick (Liegestiitzposition), Baumstammtick (Befreiung durch Hochheben des Baumstammes), Ticken (getickte Kinder erledigen
Kérperspannungsiibungen an der Bank (Hockwenden, riiber ziehen, Krebsgang) und diirfen danach wieder ins Feld), Ubungen zum
Stiitzen und zur Korperspannung: Kraftigungsiibungen an der Langbank (Wandern in Liegestiitzposition [Hande oben, Hande unten],
VierfiiBlergang, bauchlings/ riicklings uber die Bank ziehen, Krebsgang), Baumstammrollen/ -heben; Bewegungsreihen zur Rolle vw,
Handstand, Rad, Bewegungsreihen zur Hockwende und zum Durchhocken, Springen mit dem Minitrampolin, Einfiihrung von
Aufschwung, Umschwung und Partnerakrobatik

Mégliche Ubungen: Flieger, Gallionsfigur, der Stuhl, Kniestand und Stand auf Bank, 3er Ubungen als Zusatz

Literaturvorschlage

Constanze Gruger (2. Auflage, 2018): Bewegungshits fiir Grundschulkinds: Parcours- und Turnstationen fiir Schule und Verein. Limpert
llona Gerling (2009): Basisbuch Gerateturnen. Meyer & Meyer

Julia Bracke (2012): Lernzirkel Sport 4: Turnen lernen an Stationen. BVK

| Wettkdampfe

z.B. Kreismeisterschaft Turnen, Gerétefiihrerschein



KOMPETENZBEREICH/ BEWEGUNGSFELD LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Inhalte
Eingangsphase

Inhalte
Jahrgangsstufe 3 und 4

erlernen und Uben vielfaltige
leichtathletische Grundformen

erlernen einfache leichtathletische
Fertigkeiten in der Grobform

nehmen Wettkampfformen als
Herausforderung an

entwickeln ihre individuellen
Leistungsmadglichkeiten
kooperieren bei Wettkdmpfen und
verarbeiten Sieg und Niederlage
angemessen

konnen sicher und sachgerecht mit
Geraten umgehen
verhalten sich sicherheitsbewusst

Lauf, Sprung und Wurf in variierenden
Bewegungssituationen

vielseitige Lauf-, Sprung- und Wurfarten
Lauf, Sprung und Wurf im Freien

Stand- und Schrittweitsprung
Ausdauerndes und schnelles Laufen

spielerische Wettkampfformen
relativierte Leistungsvergleiche
respektvolles Wettkdmpfen

sachgerechter Gerateumgang
Herstellung und Nutzung von
leichtathletischen Aufbauten

Regeln fir leichtathletisches Training und
Wettkdmpfe beachten

Lauf, Sprung und Wurf in variierenden
Bewegungssituationen

vielseitige Lauf-, Sprung- und Wurfarten
Lauf, Sprung und Wurf im Freien

In die Héhe springen
Schlagwurf
Staffeln laufen

spielerische Wettkampfformen
relativierte Leistungsvergleiche
respektvolles Wettkdmpfen

sachgerechter Gerateumgang
Herstellung und Nutzung von
leichtathletischen Aufbauten

Regeln fur leichtathletisches Training und
Wettkdmpfe beachten




Kompetenzen Inhalte Inhalte

Die Schiilerinnen und Schiiler... Eingangsphase Jahrgangsstufe 3 und 4
¢ halten sich fit durch Laufen, Springen, ¢ leichtathletische Spielformen zur Schulung e leichtathletische Spielformen zur Schulung
Werfen der koordinativen Fahigkeiten, der koordinativen Fahigkeiten,
e zeigen Anstrengungsbereitschaft und insbesondere der Rhythmisierungs-, insbesondere der Rhythmisierungs-,
Ermudungstoleranz Kopplungs- und Reaktionsfahigkeit Kopplungs- und Reaktionsfahigkeit
¢ leichtathletische Spielformen zur Schulung e leichtathletische Spielformen zur Schulung
der konditionellen Fahigkeiten, der konditionellen Fahigkeiten,
insbesondere der Schnelligkeit und insbesondere der Schnelligkeit und
Ausdauer Ausdauer

| Unterrichtsideen

Schnelllaufen

vorwarts, rickwarts, seitwarts, Slalom, laut, leise, 0. Hindernisse, mit Koordinationsaufgaben, alleine, paarweise, aus unterschiedlichen Positionen
Werfen

mit rechts, links, beidhandig, Schlagwurf, Einwurf, aus dem Stand/ Gehen/ Anlaufen, weit, hoch, Gber etwas hinweg, in etwas hinein, auf feste/
bewegliche Ziele, in Zonen, mit einem Schlagball/ Gummiring/ Frisbee/ Sandsackchen/ Schweifball/ Heuler/ Tennisball usw.

Springen

mit rechts, mit linksbeidbeinig, aus dem Stand/ Anlauf, von etwas herunter, Uber etwas hinweg, auf etwas hinauf, weit, aus frontalem/ seitlichem/
bogenférmigem Anlauf, aus einer Zone, alleine, paarweise, in Gruppen

Ausdauerlauf

Laufen mit Zeitvorgabe, mit Kleingeraten, paarweise, in Gruppen, in einer Reihe, in der Halle, auf dem Rasen, mit Puzzleaufgaben,
Wirfelaufgaben, Malaufgaben, Biathlonldufe, als Pendelstaffel, Kettenstaffel, Platzwechselstaffel, Umkehrstaffel

Techniken - frei erproben, reflektieren, mit Tipps arbeiten, Ubungsreihe zum Stand- und Schrittweitsprung, in die Hdhe springen (nur spielerisch:
Uber Gummitwist/ Bananenkartons), Ubungsreihe zum ausdauernden Laufen, Ubungsreihe zum schnellen Laufen, Ubungsreihe zum Schlagwurf,
Ubungsreihe zum Staffellauf

Kleine Spiele - Zeitschatzlaufe, Dauerlaufe, Biathlon, Staffellaufe, sich auf Schulwettbewerbe vorbereiten und daran teilnehmen

Koordinative Fahigkeiten - Knobelsprint, ,,Komm mit, lauf weg“, Nummernwettlauf, Treibball, Zehnerball

Konditionelle Fahigkeiten - Laufbingo, Kartenlauf, Zahleniibertragungslauf

| Wettkdampfe

z.B. Bundesjugendspiele, Lauftag, Kreismeisterschaft Leichtathletik, Helgoland-Staffelmarathon



KOMPETENZBEREICH/ BEWEGUNGSFELD SCHWIMMEN

Kompetenzen Inhalte Inhalte
Die Schiilerinnen und Schiiler... Eingangsphase Jahrgangsstufe 3 und 4
e setzen sich mit dem Element Wasser Wassergewohnung e Wassergewohnung

fahigkeitsorientiert auseinander

Erwerben erste Grundfertigkeiten des
Schwimmens

Kdénnen den Arm-, Bein- oder
Korperantrieb mit der Atmung verbinden
Kdnnen sich in unterschiedlichen
Kdrperlagen fortbewegen und beim
Antreiben die Lage wechseln: Bauch-,
Seit-, Rickenlage

beherrschen eine ausgewanhlte
Schwimmtechnik sicher in der Grobform

wissen, dass Schwimmen lebenserhaltend
und gesundheitsfordernd ist

wenden Verhaltensregeln beim
Schwimmen an

stellen Sicherheit am und im Wasser her

Spiel- und Bewegungsformen in hift- bis
brusttiefen Wasser
Auftriebs- und Lagelibungen

Wasserbewaltigung

Schweben, Tauchen, Gleiten, Atmen und
Springen

Ubungen zu Antriebsbewegungen

sichere Schwimmbewegungen in optimaler
Wasserlage in flachem und tiefem Wasser
Orientierung unter Wasser ohne
Schwimmbrille

Schwimmen mit koordinierten Arm- und
Beinbewegungen ohne Hilfsmittel
Springen ins tiefe Wasser mit sicherem
Ubergang in die Schwimmlage
Zielgerichtete Fortbewegung ohne
Hilfsmittel im tiefen Wasser in Riicken-
oder Bauchlage

Baderegeln

Spiel- und Bewegungsformen in hift- bis
brusttiefen Wasser
Auftriebs- und Lagelbungen

Wasserbewaltigung

Schweben, Tauchen, Gleiten, Atmen und
Springen

Ubungen zu Antriebsbewegungen

sichere Schwimmbewegungen in optimaler
Wasserlage in flachem und tiefem Wasser
Orientierung unter Wasser ohne
Schwimmbrille

Schwimmen mit koordinierten Arm- und
Beinbewegungen ohne Hilfsmittel
Springen ins tiefe Wasser mit sicherem
Ubergang in die Schwimmlage
Zielgerichtete Fortbewegung ohne
Hilfsmittel im tiefen Wasser in Rucken-
oder Bauchlage

Baderegeln




Kompetenzen Inhalte Inhalte

Die Schiilerinnen und Schiiler... Eingangsphase Jahrgangsstufe 3 und 4
e halten sich fit durch Schwimmen e ausdauerndes Schwimmen zunehmend e ausdauerndes Schwimmen zunehmend
e zeigen Ermudungstoleranz im Wasser langerer Strecker langerer Strecker
¢ wiederholtes schnelles Schwimmen e wiederholtes schnelles Schwimmen kurzer
kurzer Strecken Strecken

| Unterrichtsideen

Spiele

Diverse Tickspiele (z.B. Krokodiltick), Halte die Seite frei (mit Schwammen), Waschstralie, Balle einsammeln

Auftreiben/ Schweben

FlielRbandarbeit, Kdrperteile auftreiben lassen an der Treppe, Auftreiben im Kreis (fir Fortgeschrittene)

Tauchen

Ausatmen durch den Mund an Land, dann im Wasser Uben, Tischtennisball pusten, unter Wasser einem Partner etwas vorsprechen/ schreien,
Untertauchen-Ubungen (Wascheklammerspiel, Pantomime unter Wasser, Handbewegungen/ Grimassen erkennen), Briickentick

Gleiten

Durchs Wasser ziehen/ schieben lassen mit Auftriebshilfe, Gleitwettbewerb von der Treppe in unterschiedlichen Lagen

Atmen

Schwimmende Gegenstande lbers Wasser pusten, Feuerwehrpumpe

Springen (nur FuBspriinge)

Mit/ auf Schwimmnudel springen, Partner Synchronspriinge, Laolasprung

Ubungen Schwimmbewegungen

Beinschlag an Land, Beinschlag am Beckenrand, Beinschlag im Wasser mit Hilfsmittel, Armzug an Land (Kuchenteig ausléffeln), Armzug am
Beckenrand im Schultertiefen Wasser, dann im Gehen, Armzug mit Abdrticken, Trockenlibungen auf dem Schwimmbrettturm, Gleiten vom
Beckenrand, Brustschwimmen, bei Bedarf Hilfsmittel einsetzen

Baderegeln

Arbeitsbogen Baderegeln, Lehrvideos, Visualisierungen

| Wettkdampfe

z.B. Schwimmwoche in Klassenstufe 3, Erwerb von Schwimmabzeichen, Kreismeisterschaft Schwimmen



KOMPETENZBEREICH/ BEWEGUNGSFELD RHYTHMISIEREN, GESTALTEN, TANZEN

Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Inhalte
Eingangsphase

Inhalte
Jahrgangsstufe 3 und 4

erkunden und reflektieren rhythmische und
tanzerische Grundformen

nehmen visuelle, taktile und auditive Reize
wahr und setzen diese in Bewegung um

kénnen sich mit einem Handgerat
rhythmisch bewegen

konnen mittanzen und vortanzen
gestalten Tanze mit vorgegebenen
Schritten

gestalten, improvisieren und prasentieren
rhythmische Bewegungen
kommunizieren und kooperieren
miteinander

Halten sich fit durch rhythmische
Bewegungen

Anpassung von Bewegungshandlungen
an einen vorgegebenen Rhythmus oder
an Musik

Gehen, Federn, Hipfen, Springen,
Laufen, Drehen und Schwingen
Bewegungsgestaltung mit Handgeraten

Seilspringen
Kindertanze

Bewegungslieder und einfache Tanze
produktive Umsetzung von Rhythmus und
Musik in Bewegung

eigene Bewegungskompositionen
Reproduzieren

Rhythmisierungsfahigkeit und
Rhythmusfahigkeit

Kopplung von Teilbewegungen und
Orientierung im Raum
ausdauerndes Tanzen

Anpassung von Bewegungshandlungen an
einen vorgegebenen Rhythmus oder an Musik
Gehen, Federn, Hipfen, Springen, Laufen,
Drehen und Schwingen

Bewegungsgestaltung mit Handgeraten

Seilspringen
Traditionelle und moderne Tanze

Bewegungslieder und einfache Tanze
produktive Umsetzung von Rhythmus und
Musik in Bewegung

eigene Bewegungskompositionen
Umgestalten

Rhythmisierungsfahigkeit und
Rhythmusfahigkeit

Kopplung von Teilbewegungen und
Orientierung im Raum
ausdauerndes Tanzen



| Unterrichtsideen

Rhythmus nachklatschen/ laufen/ springen usw., Stopptanz, Zeitungstanz, gymnastische Bewegungen mit z.B. Gymnastikreifen (Kegel/
Gymnastikball/ Ttcher, freies, rhythmisches Bewegen zu Musik mit Entwicklung eigener Tanzbewegungen, Bildkarten nachahmen, Laufen, Hipfen
durch z.B. Reifenbahnen, Koordinationsleiter, etc., verschiedene Spriunge Uben, ausdauernd Seilspringen, Seil als gymnastisches Handgerat,
Gummitwist Seilspringen mit groliem Seil: Lieder: Schiffchen, Teddybar, Verliebt-verlobt-verheiratet, durchlaufen, reinspringen, rauslaufen

Aktuelles Flashmobtanze (z.B. Macarena, Gangnam Style, Ketchupsong, Jerusalema), Das Lied Uber mich, Das Flummi Lied, Das rote Pferd,
Fliegerlied, Kika Tanzalarm, Aerobic, Jump Style

| Wettkampfe

Musical. Schulauffihrungen



KOMPETENZBEREICH/ BEWEGUNGSFELD RAUFEN, RINGEN

Inhalte
Eingangsphase

Inhalte
Jahrgangsstufe 3 und 4

Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler...

e verfugen Uber motorische und affektive

Grundlagen im Raufen und Ringen
bewaltigen die psychischen Anforderungen
beim Raufen und Ringen

wenden grundlegende Fertigkeiten des
Raufens und Ringens an

kennen die Bedeutung von Regeln und
Ritualen

halten Regeln beim Raufen und Ringen
ein und reflektieren diese

wenden Rituale an

gehen mit Sieg und Niederlage
angemessen um

halten sich fit durch Raufen und Ringen
koénnen ihren Korper koordiniert einsetzen
aktivieren ausdauernd ihre Kraft

Ubungen zur Kdérperspannung und zum .

Gleichgewicht
Korperkontakt und Vertrauensspiele
Respekt und Grenzen

Schieben, Ziehen, Rollen, Drehen
Ubungen und Spielformen mit indirektem
und direktem Kdrperkontakt mit der
Partnerin oder dem Partner und in der
Gruppe

Spielerische Wettbewerbsform

Stopp-Regel

BegriRungsrituale und Ablaufe des
Raufend und Ringens

Ubungen zum regelkonformen und fairen
Raufen und Ringen

Ubungen und Spielformen zur Entwicklung
der koordinativen Fahigkeiten und der
Kraftfahigkeiten

Ubungen zur Kérperspannung und zum
Gleichgewicht

Korperkontakt und Vertrauensspiele
Respekt und Grenzen

Schieben, Ziehen, Rollen, Drehen
Ubungen und Spielformen mit indirektem
und direktem Kdrperkontakt mit der
Partnerin oder dem Partner und in der
Gruppe

Spielerische Wettbewerbsform

Stopp-Regel

Begrifungsrituale und Ablaufe des
Raufend und Ringens

Ubungen zum regelkonformen und fairen
Raufen und Ringen

Ubungen und Spielformen zur Entwicklung
der koordinativen Fahigkeiten und der
Kraftfahigkeiten



| Unterrichtsideen

Korperspannung/ Gleichgewicht

Sanitaterspiel, Flieger, Baumstamm antippen, Brett anheben, Toter Mann

Korperkontakt und Vertrauensspiele

Begrufungslauf mit vorgegebener Kérperkontakt (Hand, Fuy, Po etc. berihren sich), Eistick, Mc Donalds, Wie viele Hande sind am Kérper?,
Gordischer Knoten, 2 FilRe, 3 Hande, Sehende filhren Blinde

Indirekter Koérperkontakt:

Wascheklammer-Tick, Schatz erobern, Klemmball

Direkter Korperkontakt:

Hochhebe-Tick, Mauern verschieben, Kampf auf der Linie, Kanaldeckel-Spiel, Schildkrétenwenden
Regeln

Plakat mit klaren Regeln, Tabu-Zone, Einfihrung der Stopp-Regel

| Wettkampfe




KOMPETENZBEREICH/ BEWEGUNGSFELD ROLLEN, GLEITEN, FAHREN

Inhalte
Eingangsphase

Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler...

Inhalte
Jahrgangsstufe 3 und 4

Verfugen uber motorische Grundlagen zur
Regulation beim Rollen, Gleiten und Fahren
nutzen unterschiedliche Roll-, Gleit- und
Fahrgerate

kénnen sich mit verschiedenen Roll- und
Gleitgerate in der Halle und im Freien
fortbewegen

erwerben Grundfertigkeiten des Rollens,
Gleitens und Fahrens

regulieren Korperschwerpunkt,
Krafteinsatz und Geschwindigkeit

kennen Regeln zum Umgang mit Roll- und
Gleitgeraten in der Halle und im Freien
reflektieren eingefuhrte Regeln und halten
diese ein

schatzen Geschwindigkeit und Risiken
angemessen ein

helfen einander und kooperieren beim
Rollen, Gleiten und Fahren

o Ubungen zur Bewaltigung labiler

Gleichgewichtssituationen

Kennlernen und Erproben

unterschiedlicher Gerate wie Rollbrett,

Pedalo, Teppichfliesen und weitere

o Vielfaltiges Bewegen mit Geraten in der
Halle und im Freien

Spiele und Ubungen mit Roll- und
Gleitgeraten zur Schulung der
Kdrperspannung

Vielfaltige Geschicklichkeitsibungen und-
spiele

Geschicklichkeitsparcours zum Anfahren,
Steuern, Lenken, Ausweichen und
Stoppen

Regeln zum sachgerechten Umgang mit
Roll-, Gleit- und Fahrgeraten
Rucksichtnahme in der Gruppe

Hilfestellung
Gestaltung eines Parcours in Kleingruppen

Ubungen zur Bewaltigung labiler
Gleichgewichtssituationen

Kennlernen und Erproben unterschiedlicher
Gerate wie Rollbrett, Pedalo, Teppichfliesen
und weitere

Vielfaltiges Bewegen mit Geraten in der Halle
und im Freien

Spiele und Ubungen mit Roll- und
Gleitgeraten zur Schulung der
Kdrperspannung

Vielfaltige Geschicklichkeitsibungen und-
spiele

Geschicklichkeitsparcours zum Anfahren,
Steuern, Lenken, Ausweichen und
Stoppen

Regeln zum sachgerechten Umgang mit
Roll-, Gleit- und Fahrgeraten
Rucksichtnahme in der Gruppe

Hilfestellungen
Gestaltung eines Parcours in Kleingruppen




Kompetenzen Inhalte Inhalte

Die Schiilerinnen und Schiiler... Eingangsphase Jahrgangsstufe 3 und 4
e halten sich fit durch Rollen und Gleiten e Spielformen zum Rollen, Gleiten und e Spielformen zum Rollen, Gleiten und Fahren
e zeigen Anstrengungsbereitschaft und Fahren zur Schulung der koordinativen zur Schulung der koordinativen Fahigkeiten,
Ermidungstoleranz Fahigkeiten, insbesondere der insbesondere der Gleichgewichts-,
Gleichgewichts-, Orientierungs- und Orientierungs- und Reaktionsfahigkeit
Reaktionsfahigkeit e Bewegungsangebote zum Rollen und Fahren
e Bewegungsangebote zum Rollen und langerer Strecken zur Schulung der

Fahren langerer Strecken zur Schulung konditionellen Fahigkeiten, insbesondere der
der konditionellen Fahigkeiten, Kraft und Ausdauer

insbesondere der Kraft und Ausdauer

| Unterrichtsideen

Freies Erproben des Gerats (auch als Station bei Bewegungslandschaften), Parcours fahren, Stationsarbeit Rollbrett, eigenen Parcours
entwickeln, Tick-Spiele mit Rollbrett, Slalomrennen, Gleichwettbewerb, Staffelspiele, Fitnessparcours mit Teppichfliesen, Transport von
Kleingeraten mit dem Rollbrett

| Wettkdampfe




Méglichkeiten der Differenzierung im Sportunterricht

Differenzierungsmaoglichkeiten fiir alle Themen

Klare, einfache Sprachen

¢ Abbildungen, Symbole oder Demonstrationen/ Videos zur Veranschaulichung nutzen
e Taktile, verbale, akustische Hilfe
e Visuelle Hilfen (z.B. Hutchen/ Turnbanke als Begrenzung/ zur Orientierung)
o Geeignete Position/ Organisationsform wahlen bei Erklarungen
Spiele
Variationen nutzen von...
o Spielfeldgréfe
e Netzhohe
e Abstande
¢ MannschaftsgrofRe
e Regelwerk
e Ubungswiederholungen
e Material (z.B. GroRe/ Gewicht/ Sprungfahigkeit von Ballen)
e Pausenmoglichkeiten anbieten
Turnen

Einsatz von Voribungen/ Hilfsibungen
Geratehilfen
Freie Lerngelegenheiten anbieten, wie z.B. Bewegungslandschaften

Laufen, Springen, Werfen

Variation der Strecke/ Hohe/ Zeit

Hindernisse/ Zusatzaufgaben einbauen

Material variieren

Absprungzone statt Balken

Mit einem Partner an der Hand laufen (speziell Férderschwerpunkt sehen)

Schwimmen

Auftriebshilfen verwenden (Schwimmbretter, Poolnudeln, Schwimmgdirtel)



Beckenrand zur Orientierung nutzen

Mit einem Partner an der Hand im Wasser bewegen
Strecke/ Zeit/ Wiederholungen variieren
Hindernisse/ Zusatzaufgaben einbauen

Rhythmisieren, Gestalten, Tanzen
e Musikgeschwindigkeit
e Vereinfachen/ Weglassen von Bewegungen
o Leistungsstarke Kinder als Vortanzer nutzen

Raufen, Ringen
e Kinder flhren die Ubungen mit einem Partner durch, der/ die eine dhnliche Korperstatur hat
e Variation der Wiederholungsanzahl
e Ubungen durchfithren auf einem Bein oder nur mit einer Hand

Anmerkungen

¢ Sich fit halten” ist Ubergreifend fur alle Bewegungsfelder und deswegen kein eigener Bereich!
o Kooperative Spiele als Einstieg in verschiedene Bewegungsfelder oder als padagogische Mallnahme zur Teambildung sind einzusetzen.

Leistungsbewertung:

Die Leistungsbewertung ergibt sich aus dem jeweiligen Kénnen, dem individuellen Lernfortschritt, der Anstrengungsbereitschaft und im
besonderen Male aus den sozialen Verhaltensweisen.



SIFC SPORT — UBERBLICK UBER DIE VIER SCHULJAHRE DER GRUNDSCHULE

Block 1 Block 2 Block 3 Block 4
@
L
X
1 | e Kleine (Kennlern-) Kleine Bewegungslandschaften/ e Rollbrett
Spiele Ballspiele Geratturnen e Spielleichtathletik
e Vorbereitung Lauftag Klein- und Kooperationsspiele
Groligerate
kennenlernen
2 | o Kleine Spiele Kleine Bewegungslandschaften/ ¢ Rollbrett
Vorbereitungen Ballspiele Geratturnen ¢ Spielleichtathletik
Lauftag Rhythmisieren Kdrperkontakt anbahnen
(Seil,
Gummitwist)
Kindertanze =
3 Kleine Spiele Fitness 2 Geratturnen e Roll-und
o Vorbereitungen = Tanz ..3 Raufen, Ringen- Gleitschule _§
Lauftag 2 )= Grundlagen S e Spielleichtathletik o
e Schwimmen 2 = Bewegungschecks I e Schwimmen E
4 | « \Vorbereitungen 2 Ballsportarten | £ Geratturnen, E o Spielleichtathletik E
Lauftag o Fitness ] Minitrampolin I e Tanz o
o Staffellauf T = Raufen, Ringen o n




| ANHANG:

SPIELEN

Schwanzchen fangen
Jedes Kind befestigt eine Wascheklammer am eigenen T-Shirt am Rucken. Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Wascheklammern zu
sammeln und diese am eigenen T-Shirt zu befestigen. (Das Spiel ist auch mit einem Parteiband in der Hose maoglich.)

Wer hat Angst vor dem Lowen
Wie das Spiel ,Wer hat Angst vorm bésen Mann?“

Eistick
Es gibt 2 Ticker. Wer getickt wurde, wird zum Eiszapfen und kann befreit werden, indem er an den Armen warm ,gerubbelt* wird.

Inseltick
Es gibt 2 Ticker. Die Insel (Reifen) sind fur 3 Sekunden Rettungsinseln, auf die die Gejagten gehen konnen. Wer getickt wurden, kann
nur durch das Stellen des Spiegelbilds befreit werden.

Polizei und Verbrecher
Es gibt 3 Polizisten und 1 Gefangnis (Rechteck, z.B. durch Banke gebaut). Durch Abklatschen kénnen die Gefangenen befreit werden.

Sanitaterspiel/ Krankenhaustick
Es gibt 3 Ticker. Wer getickt wurde, liegt krank auf dem Boden und wird von 4 Sanitatern ins Krankenhaus (Weichboden) gebracht.
Danach ist er wieder frei.



TURNEN

Bewegungsreihe zur Rolle vw

Vorubung: Ruckenschaukel — Technikbesprechung: Hande schulterbreit aufsetzen, Kinn auf die Brust und klein machen, Po uber den
Korper bringen und auf dem Hinterkopf aufsetzen — Stationen zur Rolle: Rolle von einer Langbank, Rolle von einer schiefen Ebene
(Keilmatte, Sprungbrett), - Rolle auf der geraden Ebene

Bewegungsreihe zum Handstand (alle Ubungen werden in 3er Gruppen durchgefiihrt)

Kdrperspannungsubungen (Baumstamm, Kraftibungen an der Langbank, Bruckentick) — Krabbelhandstand an der Wand, Hangen am
Barren mit Handen auf dem Boden — Bauchlage auf dem grof3en Kasten, Partner heben in Handstandposition; Kniestand auf dem
kleinen Kasten, Schwung holen mit einem Bein, Partner heben hoch — Zappelhandstand, Handstand gegen die Wand mit und ohne
Hilfestellung, freier Handstand mit Hilfestellung — freier Handstand — Handstand halbe Drehung, Laufen im Handstand auf einer
Erhohung, Handstand abrollen

Bewegungsreihe zur Hockwende und zum Durchhocken

Vorubung (Bewegungskoordination): Haschenhipfer am Boden, Hockwende an der Langbank — Absprung vom Sprungbrett in
Stationen tiben — Aufhocken auf die Knie — Aufhocken auf die FiRe — runterspringen — ganz Ubung — Brett-Kasten-Entfernung
erhohen

Aufschwung am Reck

Verschiedene Geratehilfen anbieten: Kleiner Kasten oder Petziball als Aufschwunghilfe, schrage Ebene zum Hochlaufen, Aufschwung
am Stufenbarren (Stehen auf dem niedrigen Holm, Aufschwung auf den hohen Holm — Aufschwung mit Partnerhilfe

Minitrampolin

Springen mit Festhalten (an der Sprossenwand, mit Partnern) — Anlauf auf der Langbank, Absprung beidbeinig — Strecksprung,
Hocksprung, Gratsche, Gratschwinkel, Strecksprung halbe/ ganze Drehung, freies Springen = Alles ohne Uberschlag!



LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

Ubungsreihen:

Stand und Schrittweitsprung
e Sprungubung (Einbeinspringe, Wechselspringe, Hopserlauf, Sprunglauf, Rhythmussprtinge)
Lauf- und Sprungibungen an der Grube (mit Fahrradreifen auf dem Boden, Uber kleine Hindernisse, Steigespringe)
Absprungibungen mit kurzem Anlauf in die Grube (mit und ohne Hindernisse)
Weitsprunganlauf in die Grube (ca. 15-20 Schritte)
Anlaufibungen mit Absprungzone bzw. Absprungbrett

Ausdauerndes Laufen
e SusS lernen im individuellen Wohlflihltempo zu laufen (,Laufen ohne Schnaufen®)
e Eine festgelegte Zeitspanne oder Strecke in selbst gewahltem, gleichmaligem Tempo ausdauernd laufen
e Spielideen: Zeitschatzlauf, Lauf Memory, Mensch arger dich nicht, Spielkartenlauf, Lauf mit Mal- oder Puzzleaufgabe (je nach
KlassengrolRe kdnnen alle Spiele auch als Paar oder in Gruppen durchgefuhrt werden)

Schnelles Laufen
e Lauf-ABC zur Koordinationsschulung (Hopserlauf, Einbeinsprung, Kniehebelaufe, Anfersen, Seit-Kreuz-Lauf, ...)
e Ubungen zur Reaktionsschnelligkeit (Knobelsprint, Frihstarter, Balljagd, aus verschiedenen Positionen und auf verschiedene
Signale starten)
e Sprintspiele (Variationen von Fangspielen, Wascheklammernraub, Puzzlesprint, Zahlenubertragungslauf)

Schlagwurf
e Unterschiedliche Techniken frei erproben lassen und anschlieffend gemeinsam reflektieren: Schrittstellung/ langer Wurfarm/
Bogenspannung/ peitschenartiger Armzug Uber den Kopf hinweg/ Streckung nach vorne-oben
e Den Schlagwurf tben durch Wurfe Uber einen Stufenbarren/ Zauberschnur/ Kasten/ Tore/ Markierungen oder auf Wurfziele wie
Bilder/ Zeitungen/ Hitchen/ Eimer/ Reifen/ Wande...
e Spielideen: Laufer gegen Werfer, Wurfbude

Staffeln laufen
o Pendelstaffel, Kettenstaffel, Platzwechselstaffel, Umkehrstaffel mit und ohne Kleingerate



Spielformen zur Schulung der koordinativen Fahigkeiten:

Knobelsprint

Kinderpaare stehen sich an der Mittellinie in einem Abstand von ca. 2m gegenuber. Die Kinder knobeln nach dem Prinzip
»>chere, Stein, Papier®. Der Verlierer dreht sich um und fllichtet auf geradem Weg in seine Richtung, der Partner versucht, ihn
vor einer Ziellinie einzuholen und abzuschlagen. Variation aus unterschiedlichen Koérperlagen moglich.

Komm mit, lauf weg

5 Kinder bilden einen Innenstirnkreis, der Laufer befindet sich aul3erhalb des Kreises. Der Laufer umlauft den Kreis und fordert
durch antippen ein Kind zum Wettlauf um den Kreis auf. Bei der Aufforderung ,Komm mit* wird der Laufer verfolgt, bei ,Lauf
weg"“ startet das Kind in die entgegengesetzte Richtung. Wer als letztes die Position des Kindes erreicht, wird neuer Laufer.
Variation durch unterschiedliche Bewegungsvorgaben maéglich (htpfen, rickwarts, Sidesteps usw.)

Nummernwettlauf

Die Kinder stehen in gleich groRen Gruppen hintereinander. Jedes Kind der Gruppe erhalt eine Nummer. Nach Aufruf einer
Nummer starten die entsprechenden Laufe/ Nummern und laufen eine bestimmte Strecke ab. Wer zuerst wieder an seinem
Platz ist, erhalt einen Punkt.

Variation durch unterschiedliche Bewegungsvorgaben oder kleine Hindernisse moglich.

Treibball

Zwei Mannschaften stehen sich an der Grundlinie eines Spielfeldes gegenuber. Auf der Mittellinie liegt ein Basketball. Jeder
Spieler hat einen Ball. Durch Werfen der Balle versuchen die Mannschaften den Basketball auf die Seite der gegnerischen
Mannschaft zu treiben.

Variation durch Abstande, Wurfgerate und Ziele méglich.

Zehnerball

Die Spieler einer Mannschaft werfen sich den Ball auf einem begrenzten Spielfeld gegenseitig zu. Die Ballkontakte werden
gezahlt. Die andere Mannschaft versucht den Ball abzufangen. Jeder Spieler darf nur drei Schritte laufen und muss den Ball
innerhalb von 3 Sekunden abgespielt haben. Fallt der Ball auf den Boden oder wird er von den Gegnern abgefangen, geht er
zur anderen Mannschaft Gber.



SCHWIMMEN

Bélle sammeln

Im Wasser sind Tischtennisballe verteilt. Jeder Schuler hat einen Plastikbecher, mit welchem moglichst viele Balle aus dem Wasser
gesammelt und auf die eigene Seite in einen Korb transportiert werden sollen. Sind alle Balle weg, ist das Spiel vorbei. Gewonnen hat,
wer am meisten Balle hat.

Krokodiltick
Die Ticker sind Krokodile und deswegen bis zum Mund im Wasser. Zwei sind Ticker. Wer getickt wurde, bleibt in einem frei gewahlten
Standbild stehen und kann befreit werden, indem ein Mitspieler sein Spiegelbild nachmacht.

WaschstraRe

Die Kinder stellen sich in einer Gasse auf und laufen als Paar nacheinander durch. Vorwasche: Schwamme werden tber den zwei
Kindern ausgewrungen. Hauptwaschgang: Die Kinder werden vorsichtig mit Wasser bespritzt. Vollwaschgang: Die Kinder werden so
stark wie moglich mit Wasser bespritzt. Trockengang: Die Kinder werden mit Schwimmbrettern getrocknet.

FlieBbandarbeit
Kreisstellung: Unterschiedliche Gegenstande unter Wasser weitergeben und den Auftrieb/ Widerstand erfahren und besprechen.

Untertauchen
Zu dritt zusammen. Zwei Kinder halten einen Reifen an der Wasseroberflache. Das dritte Kind steht im Reifen, halt sich am Reifen fest
und taucht so tief es mag unter. Die Ful3e bleiben auf dem Boden.

Wascheklammerspiel
Zwei Mannschaften (ca. 20 Klammern in zwei Farben) treten gegeneinander an. Ziel des Spiels ist es, am schnellsten alle Klammern
der eigenen Farbe unter Wasser einzusammeln.

Feuerwehrwache
Zwei SuS halten sich an den Handen. Einer geht unter Wasser und atmet aus, kommt er hoch, geht der andere unter Wasser und
atmet ebenfalls aus.



RAUFEN; RINGEN

Baumstammspiel
Ein SuS liegt auf der Seite und hat Arme und Beine ausgestreckt und angehoben. Ein zweite SusS tippt dem Liegenden mit einem
Finger bzw. der Hand an, um ihn zu bewegen. Der Liegende versucht in der Ausgangsposition zu bleiben.

Brett anheben
Ein Partner legt sich in Rickenlage auf den Boden und spannt den Korper an. Der Andere hebt in etwa 50 cm an den FulRen hoch.
Der Angehobene muss die Koérperspannung halten.

Toter Mann
Ein SuS legt sich auf den Boden und spannt den Koérper an. Er wird von sechs bis sieben SuS einige Sekunden vom Boden
aufgehoben.

2 Hande, 3 FiiRe

Den SuS wird in Gruppen die Aufgabe gestellt, gemeinsam eine Figur zu bilden, die nur mit einer vorgegebenen Anzahl von
Korperteilen den Boden beruhren darf.

Variante: In dieser Figur legen die SuS eine vorgegebene Strecke zurlick.

Schatz erobern

Zwei SuS haben in gleichem Abstand zwischen sich einen Medizinball liegen. Auf ein Kommando versucht jeder den Medizinball zu
erobern, indem er sich im VierfiRlerstand Gber diesen stellt und ihn gegen den Angreifer verteidigt, ohne die Hande zu benutzen. Der
Angreifer versucht den Medizinball heranzurollen, -ziehen, -schieben.

Klemmball
Zwei SuS stehen sich einander gegenuber und haben einen Gymnastikball in hdhe der Knie zwischen den Beinen eingeklemmt. Sie
versuchen den Ball des Gegners wegzuschlagen, ohne dabei den eigenen Ball zu verlieren.

Hochhebe-Tick
Alle SuS laufen durcheinander, zwei bis drei Fanger versuchen die Gruppe abzuticken. Wer getickt wurde, muss mit erhobenen Armen
stehen bleiben und kann durch zwei freie SuS erlost werden, indem diese ihn hochheben.



Mauern verschieben
Die Gruppen stellen sich mit den Ricken zueinander in einer Gasse auf. Sie haken sich mit den Armen ein und versuchen dann
Rucken gegen Rucken die jeweils andere Mannschaft Gber eine Linie zu dricken.

Kampf auf der Linie
Ein SuS versucht seinen Partner in einen Kreis (Reifen, Seil) reinzuziehen. Wer den Mitspieler zum Betreten des Kreises zwingen
kann, erhalt einen Punkt. Geschicktes Uberspringen ist erlaubt.

Schildkrotenwenden
Partner A befindet sich in der Bankstellung. Partner B versucht, den Partner auf den Ricken zu drehen.



